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auteurs  avec   les  formes  esthétiques  et   les  conventions,  ou,  plus  prosaïquement,  des
jeux  auxquels  peuvent  s'adonner   les  divers  personnages  de  ces  textes  –   il  apparaît
également   indiscutable   que   de   nombreux   jeux   portent   en   eux   des   composantes
textuelles et des possibilités de narration. Ainsi, des jeux apparus il y a plusieurs siècles,
comme  les  échecs  ou  le  renard  et  les  oies,  font  appel  à  l'imagination  des  joueurs  en
différenciant les diverses figures, en les caractérisant et en les nommant, voire dans le
cas des échecs, en les représentant de façons différentes. Quand bien même ces deux
jeux  pourraient  se  résumer  à  des  systèmes  de  règles  abstraits  et  mathématiques  –
systèmes servant à encadrer l'affrontement entre deux joueurs – dès la création de ces
jeux,   le   besoin   s'est   fait   sentir   d'insuffler   de   la   vie   aux   pièces,   qui   ne   sont






que   certains   chercheurs   tentaient   de   contrer   ce   qu'ils   percevaient   comme   une
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rang   d'« ornements   dénués   d'intérêts »   et   d'« outil   marketing »  (Eskelinen,   2001),
d'autres leur opposaient des études considérant l'histoire racontée par ces jeux comme
élément   central  d'analyse   (Murray,   1997,   142-45).  De   ces  deux  positions,   souvent
caractérisées  par  leur  unilatéralité,  une  position  médiane,  arguant  que  jeux  vidéo  et
considérations   narratives   coïncident   et   s'entrecroisent   plus   qu'ils   ne   s'excluent
mutuellement, finit par émerger (Neitzel, 2005, 227-28). Certains affirment même que
ce  débat,  in fine sans  réel  vainqueur  ni  perdant,  n'a  jamais  vraiment  eu  lieu  (Frasca,
2003).
3 Partant de l'idée que ce débat a bien eu lieu, et de la conviction que si les jeux vidéo ne
sont  pas   seulement  des  histoires  enrobées  d’un  habillage   ludique,   ils  ne   sont  pas







d’analyser   la  place  et   la  nature  des  récits  en   leur  sein.  Si,  entre  ces  deux  dates,   les
possibilités de stockage de données offertes par les divers supports matériels, toujours
plus  perfectionnés,  n'ont  cessé  de  s'accroître,  cette  place  plus  grande  accordée  aux
développeurs de jeux vidéo a-t-elle été utilisée avant tout pour innover sur le plan des
graphismes  et  des  possibilités   ludiques  des   jeux,  ou  a-t-elle  également  octroyé  une
place toujours plus importante aux éléments narratifs ?
 
Les années 1970 et 1980 : bornes d'arcades et
premières consoles de salon, la fascination du
mouvement et la narration paratextuelle
4 Parmi les jeux qui, au regard des productions actuelles, peuvent être considérés comme
appartenant à la pré-histoire du médium, les plus représentatifs et les plus connus sont
sans  doute  Pong (Bushnell,  1967),   Asteroids (Rains  &  Logg,  1979),  et  Pac Man (Iwatani,
1980).  Ces   jeux  proposent   aux   joueurs  d'incarner,   respectivement,   l'une  des  deux
raquettes à l'écran (un autre joueur pouvant incarner la seconde), un vaisseau spatial
aux prises avec des astéroïdes et des soucoupes volantes qu'il convient de détruire, et
une   créature   jaune  devant   à   la   fois   récolter  des  points  blancs   et   échapper   à   ses
poursuivants. 
5 Le premier point commun entre ces trois jeux tient au fait que s'ils peuvent apparaître
au  premier  abord comme  visuellement  abstraits,  en  raison  de  la  simplicité,  voire  du
dépouillement,  de  ce  qui  est  représenté  à  l'écran,  ils  sont  en  réalité  figuratifs  (Wolf,
2003).  Si  la  raquette  de  Pong n'est  qu'un  petit  rectangle  blanc  sur  fond  noir,  elle  est
surtout le  seul moyen pour  l'époque de  suggérer  efficacement  la présence  du joueur
dans  un jeu  qui  se présente  comme  la simulation  (rudimentaire) d'une  situation que
l'on peut rencontrer dans la vraie vie : deux personnes s'affrontant au tennis (de table).
De la même façon, le vaisseau d'Asteroids, simple triangle blanc sur fond noir, ainsi que
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le  cercle   jaune  de  Pac  Man,   figurent   la  présence  à   l'écran  du   joueur,  et  suggèrent
quelque chose de plus grand (un équipage spatial dont le joueur serait le capitaine dans
le cas d’Asteroids, un personnage entier dont seule la bouche est représentée dans le cas



















with a positive state broken by an external evil force. It is the role of the player to
recreate  this  original  positive  state.  This  is,  of  course,  a  sequence  often  found  in
folk  tales :  An  initial  state,  an  overturning  of  this  state,  and  a  restoration  of  the
state (Juul, 2001). 
7 Il est néanmoins tout à fait possible d’incarner le vaisseau spatial en bas de l'écran en







précédemment,  ainsi  qu'à   la  plupart  des   jeux  vidéo  publiés  dans   les  années  1970  et
1980.  Space  Invaders,  à   l'instar  des   trois jeux  évoqués  précédemment,  représente   le






diverses   adaptations   des   jeux   sous   d'autres   formes   et   supports,   renforce   cette
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du   paratexte   entourant   éventuellement   le   jeu.   La   possibilité   que   de   tels   récits
reconstruits  à  partir  de   jeux  aussi  dépouillés  franchissent  la  fine  démarcation  entre
fantasme   et   réalité   est   grande,   et   certains   se   sont   parfois   laissé   aller   à   des






the   next   onslaught. »   It   would   be   equally   far   beside   the   point   if   someone
interpreted chess as a perfect American game because there's a constant struggle
between  hierarchically  organized  white  and  black  communities,  genders  are  not
equal, and there is no health care for the stricken pieces. […] Instead of studying
the  actual  game  Murray   tries   to   interpret   its   supposed  content,  or  better  yet,














pour   le   flot   incessant  d'images  et  de  mouvement.  Ceci  étant,  si   l'interprétation  de
Murray peut sembler improbable, cela tient avant tout au fait que Tetris (Pajitnov, 1984)
fait   figure  d'exception  dans   le  milieu  des   jeux  vidéo  en  cela  qu'absolument  aucun
élément narratif n'est décelable à l'écran ou présent dans le paratexte, et que le joueur
n'est  représenté  par  aucun  avatar  à   l'écran.  À   la  différence  de  Space  Invaders,  dans
lequel  les  abris  fournis  au  joueur  s'imposent  comme  autant  d'indices  sur  le  rôle  des
différents protagonistes, Tetris ne suggère aucun élément narratif. Contrairement aux
autres   jeux  cités  dans  cette  partie,  dont  la  simplicité  des  graphismes  peut  donner  à
croire qu'ils sont abstraits alors qu'ils sont rudimentairement figuratifs, Tetris est un





base  narrative  de  jeux  vidéo  –,  soit  parce  que  ce  sont  les  jeux  vidéo  eux-mêmes  qui
donnent naissance à des produits paratextuels divers. Cette multiplication des supports
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se   concentre   principalement   sur   un   médium :   le   cinéma.   Aujourd'hui,   et   depuis
plusieurs décennies déjà, les jeux vidéo deviennent régulièrement des films, et les films
deviennent   souvent   des   jeux   vidéo.   En   dehors   de   toute   notion   de   qualité,   ce
rapprochement entre cinéma et jeux vidéo n'est pas anodin. Il s'explique en partie par
l'importance  de   l'image  dans  ces  deux  médias,  mais  également  par   l'évolution  du
potentiel  narratif  des   jeux,  et  en   tout  premier   lieu  par   l'apparition  de   séquences
cinématiques à l'intérieur même des jeux vidéo, dès 1980, avec Pac Man.
 
Les années 1980 et 1990 : la narration séquencée
13 À partir du milieu des années 1980, le plaisir généré par la fluidité et la réactivité des
mouvements  que  le  joueur  peut  impulser  à  son  avatar  à  l'écran  cesse  d'être  l'étalon
servant à évaluer les jeux vidéo. Les possibilités toujours plus grandes en matière de
contenu   apportées   aux   développeurs   de   jeux   vidéo   par   l'invention   et   la
démocratisation  de   la  disquette  3,5  pouces,  puis  du  CD-ROM,  permettent  diverses
innovations aussi bien sur le plan des graphismes et des possibilités ludiques des jeux
que sur le plan de la narration. En ce qui concerne les éléments renvoyant aux récits
des   jeux  vidéo,   auparavant  quasi-inexistants  ou   relégués   à   l'extérieur  de   l'espace









en   séparant   très   clairement   les   séquences   dites   « de   jeu »   et   les   séquences
« cinématiques »  devient  peu  à  peu   la  norme,  norme  qui  persiste  dans  une  certaine






neutralisant   les  capacités  du   joueur  à  contrôler  un  avatar  à   l'écran  pour  mieux   le
guider et, à l'évidence, pour lui raconter une histoire plus complexe qu'auparavant.




vrais   acteurs   filmés  dans  des  décors  de   cinéma   (Command  and  Conquer :  Red  Alert,
Westwood   Studios,   1996),   l'on   pourrait   assez   vite   oublier   qu'à   l'époque,   les
cinématiques s'imposaient bien souvent comme de véritables tours de force techniques.
En plus de démontrer les capacités des consoles de jeu et des ordinateurs de l'époque,
ainsi  que   l'habileté  des  développeurs   et   le  degré  de   finition  des   jeux,   les   scènes
cinématiques   servaient   également   d'une   part   de   guides   narratifs   pour   raconter
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16 Les   scènes  cinématiques,  en  plus  de  receler  un   intérêt  narratif,   servaient  ainsi  de
gratification  et  de  motivation.  En  recourant  à  elles,  les développeurs  du  programme
informatique simulaient une prise en compte des actions des joueurs : plus ces derniers
consacraient  de   temps  au   le   jeu,  plus   ils  avaient  accès  à  une  partie   importante  de
l'histoire   ou   de   l'univers,   qui   leur   était   dévoilée   sous   forme   de   cutscenes.   En
contrepartie,  s’ils  désiraient  rejouer  plusieurs   fois  au  même   jeu,  et  recommencer  à
jouer  à  partir  du début   la  même  histoire,   il  ne   leur  était  pas   toujours  possible  de
« passer » les scènes cinématiques parfois très longues et très nombreuses – dans des
séries  de   jeux  comme  Final  Fantasy et   Metal  Gear  Solid notamment.  Ainsi,  après  de
nombreuses nouvelles parties, la récompense pouvait devenir une corvée. Les propos
tenus   par   Patrick   Redding,   game  designer  et   narrative  designer  au   studio   de
développement Ubisoft Montréal au sujet du jeu Metal Gear Solid 2 (Konami, 2001), et en
particulier sur les moyens mis en œuvre sur le plan de la narration, sont à cet égard
assez parlants :
What  wasn’t   so  universally  well-loved   [in  Metal  Gear  Solid  2]  was   a   story   that
jarringly   shifted   the   player   perspective   from   Snake   to   Raiden [two   ingame
characters] ; maddeningly overlong cut-scenes – interesting in itself because the
developers worked very hard to create visual consistency between the cinematics





si  celle-ci  nous  refuse   toute   interaction   tant  qu'elle  n'a  pas   fini  de   livrer   tout  son
discours ? Il paraît étrange de prétendre ainsi qu’un médium ne saurait produire une




film   pour   enfin   parvenir   au   bout   de   l'histoire.  Dans   de   tels   jeux,   les   capacités
d’interaction proposées apparaissent  comme  secondaires par rapport  au récit auquel
elles permettent d’accéder.
18 Ainsi,   à  partir  des   années   1980,   aux   éléments  narratifs   qui,   faute  de  possibilités






potentiel  narratif  des   jeux  vidéo.  Des   jeux  comme  Warcraft :  Orcs  &  Humans  et   son
successeur Warcraft II : Tide of Darkness (Blizzard, 1994 & 1996) ont ainsi fait la joie des
joueurs grâce au soin apporté aux cinématiques, mais également grâce à la qualité des
éléments   narratifs   présents   dans   le   manuel   du   jeu.   Si   certains   studios   de
développement ont  ainsi pu accroître le potentiel narratif de leurs jeux en associant
cutscenes et récits paratextuels, à partir du milieu des années 1990, d'autres ont pris le
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(Valve,   1998),   Deus  Ex  (Origin,   2000)   et   Bioshock  (2K   Boston,   2007),   les   scènes
cinématiques  sont  devenues  beaucoup  plus  rares,  voire  inexistantes.  À  ces  scènes  se
substituent  des  dialogues  ou  des  monologues  qui,  à   la  différence  des   cutscenes,  ne
neutralisent  pas   les  capacités  d'interaction  du   joueur,  mais   les  transforment  parfois
(dans le cas des dialogues notamment, lorsqu'il devient possible de choisir ce que dit
l'avatar   incarné  par   le   joueur)  ou   les  réduisent  seulement   (dans   le  cas  de  certains
monologues). Ces dialogues et monologues, sous forme audio, parfois très nombreux,
demandent  beaucoup  plus  de  place  sur  les  supports  physiques  et  ce  n'est  qu'avec  la
démocratisation du CD-ROM que ces jeux ont pu se passer de scènes cinématiques. 
20 Au  premier  abord,   il  pourrait  sembler  qu'en  ayant  recours   le  moins  possible  à  des
scènes   cinématiques   pour   faire   avancer   l'histoire,   les   développeurs   de   ces   jeux
rejoignent  Markku  Eskelinen,  qui  envisage  un   jeu  vidéo  comme  une  entreprise  de




cohérente.  Cette  histoire  est   transmise  au   joueur  par   le  seul  biais  de  monologues,
puisque le personnage principal, l'avatar incarné par le joueur, ne s'exprime à aucun
moment   dans le   jeu,   les   autres   protagonistes   prenant   ses   silences   pour   des
acquiescements, ou discutant entre eux. À ces monologues s'ajoutent divers éléments
de narration visuelle (graffitis, documents, affiches, etc.) et ce surtout dans le second
volet de   la  série,  publié  en  2004.  Le  plus  remarquable  de  ces  éléments  de  narration
visuelle est la présence récurrente d'un homme mystérieux qui apparaît régulièrement
et   semble   simplement   observer   le   joueur   silencieusement.  À   la   fin   du   jeu,   cette
présence  récurrente  est  explicitée  par  un   long  monologue  de  ce  même  personnage
mystérieux,  monologue   qui   fait   directement   appel   aux   capacités   d'interaction  du
joueur puisque celui-ci doit choisir entre deux fins possibles, soit en restant sur place,
soit en se rendant à un endroit précis.
21 Le   fait  que   l'avatar   incarné  par   le   joueur  ne   s'exprime   jamais,  associé  au  peu  de
données sur la nature de l'environnement immédiat du joueur, et au fait que Half Life
soit un jeu de tir à la première personne – le joueur « voyant » directement à travers les
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soit les monologues des différents personnages ou les divers indices narratifs visuels,
afin  de   se   concentrer   sur   l'action   avant   tout.  Ainsi,   il   est  possible  de  ne   jamais
remarquer la présence récurrente du personnage qui semble observer le joueur et il est
très rare que le jeu contraigne le joueur à prêter attention à ces éléments visuels – en
limitant  ses  capacités  d'interaction   (en   le  plaçant  dans  une  sorte  de  cage   invisible
pendant qu'un personnage lui parle par exemple).




parfois   de   nature   totalement   triviale,   ou   sont,   à   l'inverse,   de   longs  monologues
explicitant  de   larges  pans  du  récit  dans   lequel   le   joueur,  par   l'intermédiaire  de  son
avatar, se trouve plongé. À l'instar de ce qui est observable dans Half Life, le joueur peut
très bien décider de ne pas écouter ces divers messages, et de les interrompre à tout
moment,  faisant  ainsi  passer  l'action  avant  l'histoire.  De  plus,  l’écoute  des  messages
n’empêche en aucun cas le joueur de continuer à progresser dans l’espace ludique, mais
se substitue simplement à la musique du jeu.
23 Cette  façon  de  raconter  un  récit  en  disséminant  divers  indices  narratifs  auxquels  le




que  d’agencer  les  éléments  du  récit  au  cœur  de  ce  même  jeu.  Ludique  et  narratif  se
retrouvent   ainsi   étroitement   liés,   voire   se   confondent,   et   il   est   particulièrement
significatif que dans tous les jeux cités dans cette partie, les choix du joueur ont une








reposer  sur   l'implication  du   joueur.  Si  des  dispositifs  de  narration  contraignants  ou
paratextuels subsistent, ils sont ici relégués au second plan.
25 Pour autant, la narration immersive n'exclut pas le recours à des scènes cinématiques.
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Les années 2000 et 2010 : les blockbusters
vidéoludiques et la narration multiforme
26 En  parallèle  et  à   la  suite  du  succès  des  divers   jeux  ayant  eu  recours  à   l'immersion
comme vecteur premier de la narration, plusieurs studios de développement ont choisi




of Duty : Modern Warfare (Infinity Ward & Sledgehammer Games, 2007-2011) et des Mass




celui des blockbusters sortis en salle sous forme de trilogie (Star Wars et Le Seigneur des
Anneaux en   tête).  Ces   jeux  ont  également  en  commun  avec  ces   trilogies   filmiques
d'avoir été conçus, financés, et consommés comme de véritables films hollywoodiens.
Ainsi,  à  titre  d'exemple,  les  deux  derniers  volets  des  trilogies,  Mass Effect 3 et  Call of
Duty : Modern Warfare 3 ont généré des profits de plus de 200 millions de dollars pour le





Duty franchise exceed worldwide theatrical box office for Star Wars and Lord of the
Rings, two of the most successful entertainment franchises of all time. (Keith, 2012)
28 Si les chiffres de vente de Mass Effect 3 ne semblent pas tenir la comparaison, ils restent
très impressionnants pour un jeu vidéo, et n'incluent pas les revenus générés par les
divers  contenus  additionnels  parus  depuis.  Cette  tendance  des  plus  gros  studios  de





jeux,  est  celle  de   la  multiplication  des  éléments  narratifs.  Si,  par   le  passé,  plusieurs
expérimentations  ont  été  menées  dans  le  domaine,  et  si  plusieurs  tendances  se  sont
dégagées, aujourd'hui c'est la tendance du fort accent mis sur le récit des jeux vidéo qui
prédomine.   Ainsi,   dans   les   deux   séries   de   jeux   évoquées   plus   haut,   les   scènes
cinématiques sont nombreuses, aussi bien en guise d'introduction et de conclusion qu'à







au cours de ces mêmes dialogues. Les développeurs des Call of Duty : Modern Warfare ont
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quant à eux choisi des monologues, à la façon d'un jeu comme Half Life. Cependant, la





de  nombreux  moments  du   jeu,  pendant  des  monologues  clefs,  mais  aussi   lorsqu'un
événement à l'écran est important pour la suite de l'histoire – une explosion nucléaire




et  un  dirigisme,  parfois  peu  subtil,  dans   l'autre  —  sont  des  éléments  de  narration
immersive  assez  éloignés  des  expérimentations  des  années  1990  et  2000  évoquées
précédemment. Là où Half Life et System Shock laissaient le joueur reconstruire un récit
potentiel, ici tout est montré au joueur, tout lui est dit : au mystère s'est substitué le
suspense.
32 Sur le plan de la paratextualité, les six jeux issus des deux séries Mass Effect et Call of
Duty :  Modern  Warfare ont  donné  naissance  à  plusieurs  romans  et  à  de  nombreuses
bandes dessinées. Ces productions paratextuelles visent principalement à compléter les
deux  récits  construits  au   fil  des  années  par   les   jeux  vidéo,  notamment  en  narrant
l'histoire de personnages secondaires de ces jeux. En dehors de ces productions, le fait
même que l'histoire des jeux se suive et se complète fait de chaque épisode des deux













With  more  consistent  narrative  and  cinematic  ambitions,  the  maze  gave  way  to
what we may call 'explorative linearity' [...] In the forward-moving spectacle of the
cinematic  FPS,  navigation   is  not  supposed  to  be  part  of  the  challenge.   (Klevjer,
2006) 
35 En effet, si les FPS les plus récents mettent en avant le récit, c’est parfois au détriment
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personnalisée,  qui  prendrait  en  compte   les  choix  narratifs  majeurs  réalisés  par   les
joueurs  durant  leur  expérience  de  plusieurs  centaines  d'heures  de  jeu,  pouvait,  à  en
croire les mécontents, se résumer en une fin aussi banale qu'inintéressante. Cette fin ne
traduisait  en  rien  l'engagement  des  joueurs  qui  avaient  tenté  de  toujours  choisir  au
mieux,  et  qui  avaient  ainsi  contribué  activement  à   la  création  de   l'histoire,  de   leur
histoire (Clarkson, 2012). Devant la colère grandissante d'un nombre toujours croissant
de joueurs, le co-fondateur du studio Bioware, qui avait développé la trilogie, finit par
leur  donner  raison  à   la   fin  du  mois  de  mars  2012,  déclarant  que   les  développeurs
allaient travailler sur une nouvelle fin (Ebenezer, 2012). Il semblerait alors que, à défaut
d'être   intrinsèquement  des   récits,   certains   jeux  vidéo  puissent   être   considérés   et
consommés comme tels, jusqu'au point où, comme face à un film dont la fin laisserait à
désirer,   les fans  déçus pourraient  se  sentir  en  droit  de  demander  des  comptes aux














n'ont  pas   transformé   le   jeu  en   livre,   si,  de   la  même   façon,   les   longues   séquences
cinématiques de Metal Gear Solid 2 n'ont pas transformé cette production en film, et si
les jeux des années 1990 et 2000 ont su faire jouer autant avec le récit qu'avec le clavier
ou   la  manette,   la   dynamique   qui   se   dégage   de   ces   cinq   dernières   décennies   de
production  de   jeux  vidéo   semble  bien  être  celle  de   la  multiplication  des  éléments
narratifs.  Ces  éléments  narratifs,  qu’ils  soient  paratextuels,  séquencés  ou   immersifs,
travaillent  aujourd'hui  de  concert  pour   fournir  aux   joueurs  des  expériences  de   jeu




narratifs  dans   les  chefs-d'œuvre  vidéoludiques  du  moment  se  faisaient  plus  discrets
qu'aujourd'hui. S'il apparaissait à l'époque cohérent de s'interroger sur le fait de savoir
si les jeux vidéo sont avant tout des entreprises ludiques et configuratives ou des récits
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graphismes,   toujours  plus  photoréalistes  et   immersifs,  se  rapprochant  ainsi  sur  ces
deux plans de l'expérience qui peut être faite chaque jour du monde réel.
39 Il   convient  néanmoins,   au   regard  notamment  des   jeux  vidéo   les  plus   récents,  de
s’interroger   sur   la   place   accordée   aux   utilisateurs   de   ces   productions   dans   la
(co)construction  du  récit  vidéoludique.  Le   joueur  s’est  vu  proposer   la  possibilité  de
poursuivre la transformation de jeux en récits grâce à des paratextes dans les années
1970 et 1980. Par la suite, il lui a été confié la responsabilité de reconstruire un récit
cohérent  en  reliant   cutscenes et   séquences  de   jeu  à  proprement  parler.  Durant   les
années  1990  et  2000,   le   joueur  s’est  retrouvé,  grâce  à   la  narration   immersive,  aux
commandes à la fois de l’histoire et de l’avatar incarné en jeu. Si ces trois périodes de la
narration en jeu vidéo ont en commun la responsabilisation du joueur, et une certaine
délégation  du  pouvoir  narratif,  elles  partagent  également  une  opposition  radicale  à
nombre  de  jeux  publiés  depuis  le  milieu  des  années  2000.  Ces  jeux,  et  en  particulier
ceux que Mathieu Triclot appelle les « blockbusters au carré » (Triclot, 2012, 79), auront
paradoxalement  réussi,  par   la  multiplication  des  techniques  de  narration,  à  écarter
l’utilisateur de ce qui relève de la construction du récit.
40 Enfin, s’il semble évident que les avancées technologiques de ces cinquante dernières

























désigné  par  des  termes  comme  hacking,  cheating,  bug exploit,  etc.  Ces  dénominations
nous indiquent l’effort à fournir de la part de l’utilisateur qui souhaite s’affranchir des
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et   ludique  de   l’interaction,  qui  renvoie  directement  à  ce  que  Caillois  évoquait  sous
l’appellation de d’Ilynx (Caillois, 1967, 67-75), s’est ainsi substituée au fil du temps une
série de vertiges moins liés avec la notion de jeu : le vertige de l’image, toujours plus




au   joueur  des  capacités  d’interaction  au  profit  de   la  création  de  quelque  chose  qui
semble  davantage  relever  du  « film  dont  vous  êtes   le  héros »  que  du   jeu  vidéo.  Les
chevaliers de la table ronde qui ne seraient pas encore lassés de cette quête sans fin
trouveront   plus   certainement   leur   bonheur   du   côté   des   jeux   indépendants,   et
notamment de ceux à mi-chemin entre le jeu vidéo et le jeu de construction, comme
Minecraft  (2011).  Ce  dernier  prend   le  parti   inverse  des   jeux   vidéo   à   la  narration
démultipliée  tels  que  ceux  issus  des  séries  que  sont  Mass Effect et   Call  of  Duty en  ne
proposant  aux   joueurs  aucun   indice  narratif   intradiégétique  ou  extradiégétique,  pas
plus que de cutscenes ou même de dialogues. Ici, c’est bel et bien au joueur et à lui seul
de construire une histoire, qui sera forcément la sienne. Un jeu comme Minecraft a déjà




AARSETH, Espen, Cybertext : Perspectives on Ergodic Literature, Baltimore (MD), John Hopkins U
Press, 1997.




Video Game Theory Reader, New York (NY), Routledge, 2003, 259-73.
Jeux vidéo : entreprises numériques au croisement du ludique et du narratif









Digital Games Research Conference, 2003, http://www.ludology.org/articles/
Frasca_LevelUp2003.pdf (fichiers consultés en novembre 2013).
GRODAL, Torben, « Stories for Eye, Ear, and Muscles : Video Games, Media, and Embodied
Experiences » dans Mark J.P. Wolf & Bernard Perron ed., The Video Game Theory Reader, New York
(NY), Routledge, 2003, 129-55.
HUIZINGA, Johan, Homo Ludens, traduit du néerlandais par Cécile Seresia, Paris, Gallimard, 1951.
JONES, Steven E., The Meaning of Video Games : Gaming and Textual Strategies, New York (NY), 2008.






MURRAY, Janet H., Hamlet on the Holodeck : The Future of Narrative in Cyberspace, Cambride (MA),
MIT Press, 1997.
NATKIN, Stéphane, Jeux vidéo et médias du XXIe siècle : Quels modèles pour les nouveaux loisirs
numériques ?, Paris, Vuibert, 2004.
NIETZEL, Britta, « Narrativity in Computer Games », dans Joost Raessens & Jeffrey Goldstein ed., 








TRICLOT, Mathieu, Philosophie des jeux vidéo, Paris, La Découverte, 2011.
WOLF, Mark J.P., « Abstraction in the Video Game » dans Mark J.P. Wolf & Bernard Perron ed., The
Video Game Theory Reader, New York (NY), Routledge, 2003, 47-65.
RÉSUMÉS
L'enjeu de cet article est de retracer l'évolution des outils narratifs mis en place par différents
studios   de   développement   au   cours   des   cinq   dernières   décennies   afin   de   s'interroger   sur
l'évolution de la nature et de la place du récit en matière de jeux vidéo. Il apparaîtra que diverses
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tendances  se  dégagent  au   fil  des  années,  pour  aboutir  à   la  situation actuelle  qui  unifie  ces
différentes  orientations  afin  de   créer  des  productions  vidéoludiques   s'imposant   comme  des
supports multi-narratifs.
This  article   is  concerned  with  the  evolution  of  the  narrative  tools implemented  by  different
development studios over the past five decades. Its goal is to raise the question of the evolution
of the nature of stories, and of the space devoted to these stories in video games. It appears that
various   trends  arose  over   the  years  and   led   to   the  current  situation  of  unification  of   these
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